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Аннотация: статья посвящена проблемам 
адаптации студента, получившего знания в 
процессе обучения дизайн-проектированию, к 
дальнейшей профессиональной деятельности 
и, как результат, – его способность проекти-
ровать востребованные продукты для широ-
кой аудитории. Это напрямую зависит от того, 
насколько хорошо он освоил применение на 
практике различных методик проектирования, 
сумел ли выбрать наиболее комфортные из них 
для собственной работы. Научился ли студент 
преодолевать тупиковые ситуации в процес-
се решения творческих задач. Все названные 
выше проблемы уже нашли свое решение в 
популярных методиках, которые используют 
успешные дизайн-студии и компании, занима-
ющиеся разработкой программного обеспече-
ния, в своей работе. 
Abstract: the paper is devoted to problems of 
student adaptation and transforming of design 














































best result of design education is ability to design 
popular products for a wide range of consumers. 
It directly depends on how successfully the 
development of various design techniques has 
occurred. Whether student was able to choose the 
most comfortable ones for his own work. Other 
main problem is student ability to overcome 
deadlock situations in the process of solving 
creative tasks. All the above problems have already 
found their solution in popular techniques that are 
used by successful design studios and software 
development companies in their work.
Ключевые слова: дизайн-мышление, навы-
ки, продукт, востребованность, гибкая методо-
логия разработки.
Keywords: design thinking, skills, product, 
demand, agile software development.
Профессия дизайнера становится все более 
востребованной на рынке, но требования к на-
чинающим специалистам расширяются. Про-
исходит слияние смежных профессий и размы-
тие границ полномочий участников проектной 
команды. 
Главным показателем успешности специа-
листа на начальном этапе является его быстрая 
адаптация к командной работе над проектом. 
Это включает в себя умение объединить по-
лученные за время обучения знания в единую 
картину, дающую понимание всего процесса 
работы над разработкой продукта. 
С методологической точки зрения подходы 














































приемам решения проблем в условиях неопре-
деленности – так называемых нестандартных 
задач, которым обычно противопоставляются 
задачи, не связанные с творческим поиском. 
На ряду с дизайн-студиями свои методы про-
ектирования и разработки используют компа-
нии по разработке программного обеспечения. 
В их рабочей деятельности сформировались 
определенные подходы, выкристаллизованные 
до конкретных алгоритмов. Среди этих мето-
дик выделяются такие, как Lean, Kanban, Agile 
и др. К примеру, Agile представляет собой гиб-
кую методологию проектирования нового про-
дукта.
 Если не ограничиваться изначальным пред-
назначением этих методов в качестве способов 
организации процессов разработки программ-
ного обеспечения, а масштабировать предмет 
проектирования до любого нового продукта 
или сервиса, то этот подход способен лечь в ос-
нову проектирования любых объектов дизайна. 
Таким образом в процесс обучения можно 
внедрять готовые методики проектирования, 
которые позволят студентам освоить команд-
ную работу, умение распределять нагрузку по 
проекту внутри команды и иметь в арсенале 
еще несколько методик разработки новых про-
дуктов.
Знание подобных методов позволяет видеть 
картину процесса разработки нового продукта 
в целом с точки зрения бизнеса. Это является 














































го на создание успешных, конкурентоспособ-
ных объектов или сервисов. 
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Аннотация: В статье рассматривается ка-
тегория эстетического вкуса как проявление 
внутренней меры композиционного совершен-
